





Dalam proses pengumpulan data dari berbagai sumber, ditemui 
kesimpulan bahwa memang saat ini sebagian besar generasi muda di 
Indonesia lebih tertarik pada budaya asing yang masuk ke Indonesia 
dibandingkan wayang yang merupakan budaya asli yang dimiliki Indonesia. 
Banyak faktor yang menyebabkan hal ini terjadi, mulai dari fenomena 
sekularisasi yang terjadi di seluruh dunia, dan juga memang kurangnya 
informasi dan komunikasi tentang wayang kepada masyarakat awam. 
Di tengah perkembangan jaman yang sangat pesat ini dan dengan 
kondisi minat generasi muda terhadap wayang yang rendah, terlebih lagi 
dengan adanya hiburan-hiburan lain yang dapat diakses dengan mudah dan 
cepat, maka diperlukan media yang dapat memperkenalkan wayang dengan 
cara yang lebih efisien dan digemari generasi muda saat ini. Salah satu cara 
yaitu dengan media animasi 3D. 
Perancangan animasi 3D ini bertujuan untuk menjadi media yang 
dapat menjadi jembatan untuk memperkenalkan karakter wayang kulit 
koleksi Museum Wayang Kekayon yaitu Punakawan dan Arjuna,  sekaligus 
mengajak target audiens untuk mengunjungi Museum Wayang Kekayon. 
Hal ini diperlukan karena generasi muda saat ini mulai kehilangan minatnya 
untuk sekedar menonton pertunjukan wayang apa lagi minat untuk 
mempelajari wayang di Museum. 
Hal yang membedakan perancangan ini dengan perancangan sebelum-
sebelumnya yaitu, dalam perancangan ini cerita yang digunakan tidak 
diambil secara langsung dari lakon cerita yang sudah ada, namun membuat 
cerita baru dengan pendekatan komedi yang dapat memperkenalkan karakter 
Arjuna baik secara implisit maupun eksplisit. Animasi ini pun juga 
mengguunakan pendekatan komedi yang akan membuat informasi yang 
ingin disampaikan terasa lebih ringan dan tidak membosankan. 
Beberapa kendala yang ditemukan dalam proses perancangan ini yaitu 
kesiapan alat yang kurang optimal untuk proses animasi, sehingga 





memerlukan waktu lebih dalam menyelesaikan perancangan ini. Serta 
kendala kekurang pahaman pada aplikasi yang menyebabkan beberapa kali 




Dalam menyelesaikan tugas akhir ini penulis ingin berbagi saran yang 
semoga dapat bermanfaat dan dapat dijadikan acuan perancangan animasi 
selanjutnya. 
1. Fokuslah dalam pengerjaan animasi, jangan tinggalkan proses 
mengerjakan animasi untuk hal yang juga memiliki beban tanggungan 
berat agar tidak memecah fokus dan dapat menciptakan karya yang 
optimal. 
2. Buatlah tim jika memungkinkan, selain membantu proses pengerjaan 
agar lebih cepat, tim mu juga dapat memberi support satu sama lain 
untuk sedikit melepas stress. 
3. Pelajari baik baik aplikasi yang akan digunakan dalam pengerjaan 
untuk menghindari kendala teknis di kemudian hari. 
4. Pastikan semua data yang diperlukan sudah terkumpul saat proses 
pengerjaan agar tidakperlu melakukan riset ulang yang cukup 
memakan waktu. 
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